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Introducció. 
 
La realització d’aquest Treball Fi de Màster, l’he realitzada en els darrers dos cursos, ja que la 
vaig començar a fer durant el curs passat, però al no poder finalitzar el pràcticum, no se’m 
permetia presentar el TFM. 
El tema escollit ve donat arran d’una sèrie de preguntes i inquietuds que se’m plantejaven en la 
meva curta experiència com a docent. Aquestes inquietuds, varen refrenades i augmentades 
amb la visió d’un programa de Redes de TVE, anomenat  No me molestes mamá,estoy 
estudiando. El títol del programa es correspon amb el títol del llibre de Marc Prensky, la figura 
del qual vaig descobrir en aquell moment i vaig decidir investigar al respecte. 
Aquest treball, està basat principalment en les conclusions que he extret durant la recerca del 
treball de Prensky.  Però també he realitzat recerca en altres direccions, consultes amb 
programadors de videojocs, assistència a unes ponències realitzades per ICE de l’UAB i una 
enquesta realitzada a l’institut on actualment treballo –IES LEONARDO DA VINCI-. 
Aquest treball intenta analitzar quins tipus de videojocs  i xarxes socials són els que capten 
l'atenció de l'alumnat. Estudiar-ne l'estructura i raons d'èxit, i reflexionar sobre la possibilitat 
d'adoptar aquest funcionament i estructura a les activitats de l'aula, fins i tot la realització  
d'aquestes tasques en entorns diferents: videojocs, multimèdia, etc... En definitiva, aquestes 
noves tecnologies no només com a elements motivadors, si no com a eines d'aprenentatge. 
Des de la humilitat de no ser un expert en pedagogia ni en noves tecnologies, simplement vull 
fer una reflexió, amb dades extretes a l’aula, de l’ús que se’n va d’aquestes noves tecnologies, i 
el que se’n podria fer. Pretenc  assenyalar, principalment , unes pautes del que per a mi podria 
ser un treball molt més exhaustiu, i de major qualitat al respecte, que finalitzés amb la creació 
d’eines específiques per a un aprenentatge concret fent servir aquests recursos. Per a arribar a 
aquest resultat final caldria un treball superior, al que suposa aquest treball fi de màster, i 
coneixements superiors als que jo tinc. 
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Definició de la problemàtica. 
 
Tant als instituts on he treballat, com en converses amb companys d’altres centres, és 
plausible, una sèrie de circumstàncies que es donen a l’alumnat actual: 
- Cada cop hi ha més problemes de concentració en els alumnes. En molts casos 
arriben a estar diagnosticats com a TDA. També la hiperactivitat és diagnosticada 
molt més. 
- L’ús abusiu dels mòbils per part dels alumnes, esdevenint en molts casos tema 
estrella d’alguns claustres de professors. 
- La poca capacitat del professorat per adaptar-se a noves tecnologies. 
- La caiguda en desús de dotacions del centre en noves tecnologies. 
En dita problemàtica, la societat actual té una gran influència, però al meu parer els docents 
tenim molta part de la culpa. Davant aquesta situació, crec que cal analitzar-ho i actuar en la 
millora d’aquesta situació. Aprofitar aquestes tecnologies, per atendre la problemàtica i adaptar 
les estratègies didàctiques a aquests condicionants. 
Aspectes com l’ús del mòbil, anirà en augment i només tenim dues sortides, o enfrontar-nos-hi 
posant-hi traves al seu ús, o aprofitar tot el ventall de possibilitats que ofereix. Jo personalment, 
prefereixo la segona opció. 
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Proposta de treball. 
 
Dintre de les meves limitacions respecte a coneixements pedagògics i de temps, i volum de 
treball en correspondència al pes del TFM, intentaré fer un desglossament de la situació, i 
proposar una “ruta” de treball. 
Alguns dels punts que assenyalo, els he pogut treballar - dins de la qualitat i quantitat que puc 
aportar en aquests moments- d’altres els apunto com a suggeriments. 
En aquest sentit, la meva proposta és: 
- Contrastació de les sensacions, mitjançant enquesta. 
- Anàlisis dels resultats. 
- Estudi de les possibilitats didàctiques de les noves tecnologies –en concret 
videojocs i xarxes socials- 
- Recerca dels treballs i estudis fets al respecte. 
- Consulta a experts. 
- Aspectes aplicables a qualsevol activitat 
- Creació d’aplicacions específiques. 
- Test de la innovació 
- Valoració del resultat i possibles millores. 
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Ús de les noves tecnologies fora de l’àmbit educatiu. 
 
Tot i ser una realitat palpable, l’increment de l’ús de noves tecnologies per part de l’alumnat 
cada cop més petits, he volgut constatar amb dades aquestes sensacions. 
La intenció inicial d’aquesta enquesta era més ambiciosa, donat que volia passar-la també a 
l’institut on he realitzat les pràctiques, i fins i tot en un altre de Rubí on treballa una familiar. 
Finalment, en ambdós llocs suposava molts entrebancs i burocràcia fer-ho, i només ho vaig fer 
a l’institut on treballo. 
Gràcies a la col·laboració del Coordinador Pedagògic, vaig poder passar-ho per tots els cursos 
de la ESO –si bé alguns no van omplir-ho-. 
 No és la mostra més bona per la enquesta tant pel fet de ser molt homogènia –un sol institut- 
com per ésser Sant Cugat un municipi amb unes condicions socioeconòmiques molt per sobre 
de la mitja de Catalunya. 
Sóc plenament conscient d’aquesta situació, però només intento mostrar com hauria de ser una 
consulta, i per altra banda considero, que una població com aquesta pot mostrar cap a on 
aniran els trets en els pròxims anys. 
a) Població de l’enquesta. 
 
L’enquesta s’ha realitzat íntegrament a l’IES Leonardo da Vinci de Sant Cugat. Aquest institut 
és possiblement l’institut amb una relació socioeconòmica més baixa del municipi, però tot i així 
molt per sobre de la mitja catalana. 
La mostra inclou els 4 cursos de la ESO i pràcticament tots els grups. 
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b) Enquesta realitzada. 
 
 
  
Data naixement: Curs:
Institut:
ÚS DE VIDEOJOCS:
SI NO SI NO
Tens consola? Tens smartphone?
Tens ordinador propi? Tens televió pròpia?
Tens mòbil?
Quantes hores setmanals jugues amb…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
Consola
Ordinador
Mòbil
Quant et posses a jugar, quanta estona seguida pots arribar a jugar?
<1h >1h >2h Fins i tot més
A quin tipus de jocs jugues? (pots senyalar varies opcions)
Gens Poc Bastant Molt
Acció: (tret, lluites, combats,etc… Exemples: Mortal Kombat, Call of Duty…)
Aventura: (Passar pantalles solucionant problemes. Ex: Age of empires, unreal…)
Esports: (exemple: FIFA, NBA LIVE…)
Simulació: (realitat virtual, vols simulats… Ex. Sincity, Simms, Flight simulator….)
Altres: Posa exemples: 
ÚS DE XARXES SOCIALS:
SI NO SI NO
Tens facebook? Twitter?
Myspace? Altres?
Tuenti? Posa noms:
Quantes hores setmanals dediques a…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
Facebook
Tuenti
Myspace
Twitter
Altres
Quant et connectes a una xarxa social, quanta estona seguida pots arribar a estar-hi connectat?
<1h >1h >2h Fins i tot més
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c) Resultats de l’enquesta. 
 
o Resultats 1er. ESO: 
 
 
ÚS DE VIDEOJOCS:
SI NO SI NO
66 4 28 40
94,29% 5,71% 41,18% 58,82%
48 20 24 44
70,59% 29,41% 35,29% 64,71%
54 14
79,41% 20,59%
Quantes hores setmanals jugues amb…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
31 29 4 0 4 0
45,59% 42,65% 5,88% 0,00% 5,88% 0,00%
10 39 11 1 4 3
14,71% 57,35% 16,18% 1,47% 5,88% 4,41%
26 22 6 7 4 3
38,24% 32,35% 8,82% 10,29% 5,88% 4,41%
Quant et posses a jugar, quanta estona seguida pots arribar a jugar?
<1h >1h >2h Fins i tot més
24 10 10 24
35,29% 14,71% 14,71% 35,29%
A quin tipus de jocs jugues? (pots senyalar varies opcions)
Gens Poc Bastant Molt
Acció: (tret, lluites, combats,etc… Exemples: Mortal Kombat, Call of Duty…) 25 9 11 23
36,76% 13,24% 16,18% 33,82%
Aventura: (Passar pantalles solucionant problemes. Ex: Age of empires, unreal…) 33 15 13 7
48,53% 22,06% 19,12% 10,29%
Esports: (exemple: FIFA, NBA LIVE…) 34 15 10 9
50,00% 22,06% 14,71% 13,24%
Simulació: (realitat virtual, vols simulats… Ex. Sincity, Simms, Flight simulator….) 39 15 10 4
57,35% 22,06% 14,71% 5,88%
Altres: Posa exemples: 51 6 4 6
76,12% 8,96% 5,97% 8,96%
ÚS DE XARXES SOCIALS:
SI NO SI NO
58 9 11 57
86,57% 13,43% 16,18% 83,82%
6 63 37 30
8,70% 91,30% 55,22% 44,78%
18 50
26,47% 73,53%
Quantes hores setmanals dediques a…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
15 38 4 5 3 3
22,06% 55,88% 5,88% 7,35% 4,41% 4,41%
56 10 1 0 1 0
82,35% 14,71% 1,47% 0,00% 1,47% 0,00%
66 0 1 1 0 0
97,06% 0,00% 1,47% 1,47% 0,00% 0,00%
61 4 2 0 1 0
89,71% 5,88% 2,94% 0,00% 1,47% 0,00%
49 16 2 0 0 1
72,06% 23,53% 2,94% 0,00% 0,00% 1,47%
Quant et connectes a una xarxa social, quanta estona seguida pots arribar a estar-hi connectat?
<1h >1h >2h Fins i tot més
32 11 13 12
47,06% 16,18% 19,12% 17,65%
Myspace
Twitter
Altres
Facebook
Tuenti
Tens facebook?
Myspace?
Tuenti?
Twitter?
Altres?
Tens consola?
Tens ordinador propi?
Tens mòbil?
Tens smartphone?
Tens televió pròpia?
Consola
Ordinador
Mòbil
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o Resultats 2on. ESO: 
 
 
ÚS DE VIDEOJOCS:
SI NO SI NO
61 16 33 41
79,22% 20,78% 44,59% 55,41%
51 26 21 53
66,23% 33,77% 28,38% 71,62%
73 4
94,81% 5,19%
Quantes hores setmanals jugues amb…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
39 25 8 4 1 0
50,65% 32,47% 10,39% 5,19% 1,30% 0,00%
5 42 18 7 3 2
6,49% 54,55% 23,38% 9,09% 3,90% 2,60%
23 22 14 8 3 7
29,87% 28,57% 18,18% 10,39% 3,90% 9,09%
Quant et posses a jugar, quanta estona seguida pots arribar a jugar?
<1h >1h >2h Fins i tot més
28 13 18 16
37,33% 17,33% 24,00% 21,33%
A quin tipus de jocs jugues? (pots senyalar varies opcions)
Gens Poc Bastant Molt
Acció: (tret, lluites, combats,etc… Exemples: Mortal Kombat, Call of Duty…) 30 10 11 15
45,45% 15,15% 16,67% 22,73%
Aventura: (Passar pantalles solucionant problemes. Ex: Age of empires, unreal…) 32 25 7 2
48,48% 37,88% 10,61% 3,03%
Esports: (exemple: FIFA, NBA LIVE…) 32 10 12 12
48,48% 15,15% 18,18% 18,18%
Simulació: (realitat virtual, vols simulats… Ex. Sincity, Simms, Flight simulator….) 46 12 8 0
69,70% 18,18% 12,12% 0,00%
Altres: Posa exemples: 49 6 6 5
74,24% 9,09% 9,09% 7,58%
ÚS DE XARXES SOCIALS:
SI NO SI NO
70 7 26 51
90,91% 9,09% 33,77% 66,23%
2 75 32 45
2,60% 97,40% 41,56% 58,44%
18 59
23,38% 76,62%
Quantes hores setmanals dediques a…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
8 36 19 6 3 4
10,53% 47,37% 25,00% 7,89% 3,95% 5,26%
63 10 1 2 0 0
82,89% 13,16% 1,32% 2,63% 0,00% 0,00%
73 3 0 0 0 0
96,05% 3,95% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%
60 13 3 0 0 0
78,95% 17,11% 3,95% 0,00% 0,00% 0,00%
51 22 1 2 0 0
67,11% 28,95% 1,32% 2,63% 0,00% 0,00%
Quant et connectes a una xarxa social, quanta estona seguida pots arribar a estar-hi connectat?
<1h >1h >2h Fins i tot més
23 27 14 13
29,87% 35,06% 18,18% 16,88%
Altres?
Tuenti?
Facebook
Tens smartphone?
Tens ordinador propi? Tens televió pròpia?
Tens mòbil?
Tens facebook? Twitter?
Consola
Ordinador
Mòbil
Tuenti
Myspace
Twitter
Altres
Tens consola?
Myspace?
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o Resultats 3er ESO: 
 
 
ÚS DE VIDEOJOCS:
SI NO SI NO
41 7 29 17
85,42% 14,58% 63,04% 36,96%
37 10 8 37
78,72% 21,28% 17,78% 82,22%
44 3
93,62% 6,38%
Quantes hores setmanals jugues amb…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
27 12 4 3 0 1
57,45% 25,53% 8,51% 6,38% 0,00% 2,13%
10 19 8 5 2 3
21,28% 40,43% 17,02% 10,64% 4,26% 6,38%
16 18 4 4 0 5
34,04% 38,30% 8,51% 8,51% 0,00% 10,64%
Quant et posses a jugar, quanta estona seguida pots arribar a jugar?
<1h >1h >2h Fins i tot més
17 14 3 8
40,48% 33,33% 7,14% 19,05%
A quin tipus de jocs jugues? (pots senyalar varies opcions)
Gens Poc Bastant Molt
Acció: (tret, lluites, combats,etc… Exemples: Mortal Kombat, Call of Duty…) 16 10 10 7
37,21% 23,26% 23,26% 16,28%
Aventura: (Passar pantalles solucionant problemes. Ex: Age of empires, unreal…) 24 11 8 0
55,81% 25,58% 18,60% 0,00%
Esports: (exemple: FIFA, NBA LIVE…) 21 9 9 4
48,84% 20,93% 20,93% 9,30%
Simulació: (realitat virtual, vols simulats… Ex. Sincity, Simms, Flight simulator….) 32 3 7 1
74,42% 6,98% 16,28% 2,33%
Altres: Posa exemples: 32 4 3 4
74,42% 9,30% 6,98% 9,30%
ÚS DE XARXES SOCIALS:
SI NO SI NO
43 4 22 25
91,49% 8,51% 46,81% 53,19%
5 42 18 29
10,64% 89,36% 38,30% 61,70%
21 26
44,68% 55,32%
Quantes hores setmanals dediques a…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
4 21 6 10 2 4
8,51% 44,68% 12,77% 21,28% 4,26% 8,51%
31 10 2 3 0 1
65,96% 21,28% 4,26% 6,38% 0,00% 2,13%
46 0 1 0 0 0
97,87% 0,00% 2,13% 0,00% 0,00% 0,00%
32 11 2 0 2 0
68,09% 23,40% 4,26% 0,00% 4,26% 0,00%
33 10 1 0 1 2
70,21% 21,28% 2,13% 0,00% 2,13% 4,26%
Quant et connectes a una xarxa social, quanta estona seguida pots arribar a estar-hi connectat?
<1h >1h >2h Fins i tot més
14 12 11 9
30,43% 26,09% 23,91% 19,57%
Consola
Tens consola? Tens smartphone?
Tens ordinador propi? Tens televió pròpia?
Tens mòbil?
Ordinador
Mòbil
Twitter?
Myspace? Altres?
Tuenti?
Facebook
Tuenti
Myspace
Twitter
Altres
Tens facebook?
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o Resultats 4art. ESO: 
 
 
ÚS DE VIDEOJOCS:
SI NO SI NO
43 15 36 20
74,14% 25,86% 64,29% 35,71%
43 14 13 43
75,44% 24,56% 23,21% 76,79%
55 2
96,49% 3,51%
Quantes hores setmanals jugues amb…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
32 16 5 2 1 0
57,14% 28,57% 8,93% 3,57% 1,79% 0,00%
11 20 15 3 7 0
19,64% 35,71% 26,79% 5,36% 12,50% 0,00%
19 20 6 3 6 2
33,93% 35,71% 10,71% 5,36% 10,71% 3,57%
Quant et posses a jugar, quanta estona seguida pots arribar a jugar?
<1h >1h >2h Fins i tot més
25 7 5 14
49,02% 13,73% 9,80% 27,45%
A quin tipus de jocs jugues? (pots senyalar varies opcions)
Gens Poc Bastant Molt
Acció: (tret, lluites, combats,etc… Exemples: Mortal Kombat, Call of Duty…) 19 10 11 10
38,00% 20,00% 22,00% 20,00%
Aventura: (Passar pantalles solucionant problemes. Ex: Age of empires, unreal…) 28 15 5 2
56,00% 30,00% 10,00% 4,00%
Esports: (exemple: FIFA, NBA LIVE…) 35 9 7 9
58,33% 15,00% 11,67% 15,00%
Simulació: (realitat virtual, vols simulats… Ex. Sincity, Simms, Flight simulator….) 33 7 8 3
64,71% 13,73% 15,69% 5,88%
Altres: Posa exemples: 40 5 3 2
80,00% 10,00% 6,00% 4,00%
ÚS DE XARXES SOCIALS:
SI NO SI NO
55 2 13 44
96,49% 3,51% 22,81% 77,19%
4 53 15 42
7,02% 92,98% 26,32% 73,68%
17 40
29,82% 70,18%
Quantes hores setmanals dediques a…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
4 17 19 9 3 5
7,02% 29,82% 33,33% 15,79% 5,26% 8,77%
49 5 0 2 1 0
85,96% 8,77% 0,00% 3,51% 1,75% 0,00%
54 3 0 0 0 0
94,74% 5,26% 0,00% 0,00% 0,00% 0,00%
49 6 2 0 0 0
85,96% 10,53% 3,51% 0,00% 0,00% 0,00%
48 6 2 1 0 0
84,21% 10,53% 3,51% 1,75% 0,00% 0,00%
Quant et connectes a una xarxa social, quanta estona seguida pots arribar a estar-hi connectat?
<1h >1h >2h Fins i tot més
23 11 14 7
41,82% 20,00% 25,45% 12,73%
Consola
Tens consola? Tens smartphone?
Tens ordinador propi? Tens televió pròpia?
Tens mòbil?
Ordinador
Mòbil
Twitter?
Myspace? Altres?
Tuenti?
Facebook
Tuenti
Myspace
Twitter
Altres
Tens facebook?
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o Resultats Totals ESO: 
 
 
ÚS DE VIDEOJOCS:
SI NO SI NO
211 42 126 118
83,40% 16,60% 51,64% 48,36%
179 70 66 177
71,89% 28,11% 27,16% 72,84%
226 23
90,76% 9,24%
Quantes hores setmanals jugues amb…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
129 82 21 9 6 1
52,02% 33,06% 8,47% 3,63% 2,42% 0,40%
36 120 52 16 16 8
14,52% 48,39% 20,97% 6,45% 6,45% 3,23%
84 82 30 22 13 17
33,87% 33,06% 12,10% 8,87% 5,24% 6,85%
Quant et posses a jugar, quanta estona seguida pots arribar a jugar?
<1h >1h >2h Fins i tot més
94 44 36 62
39,83% 18,64% 15,25% 26,27%
A quin tipus de jocs jugues? (pots senyalar varies opcions)
Gens Poc Bastant Molt
Acció: (tret, lluites, combats,etc… Exemples: Mortal Kombat, Call of Duty…) 90 39 43 55
39,65% 17,18% 18,94% 24,23%
Aventura: (Passar pantalles solucionant problemes. Ex: Age of empires, unreal…) 117 66 33 11
51,54% 29,07% 14,54% 4,85%
Esports: (exemple: FIFA, NBA LIVE…) 122 43 38 34
51,48% 18,14% 16,03% 14,35%
Simulació: (realitat virtual, vols simulats… Ex. Sincity, Simms, Flight simulator….) 150 37 33 8
65,79% 16,23% 14,47% 3,51%
Altres: Posa exemples: 172 21 16 17
76,11% 9,29% 7,08% 7,52%
ÚS DE XARXES SOCIALS:
SI NO SI NO
226 22 72 177
91,13% 8,87% 28,92% 71,08%
17 233 102 146
6,80% 93,20% 41,13% 58,87%
74 175
29,72% 70,28%
Quantes hores setmanals dediques a…
Mai <5h <10h <20h <30h >30h.
31 112 48 30 11 16
12,50% 45,16% 19,35% 12,10% 4,44% 6,45%
199 35 4 7 2 1
80,24% 14,11% 1,61% 2,82% 0,81% 0,40%
239 6 2 1 0 0
96,37% 2,42% 0,81% 0,40% 0,00% 0,00%
202 34 9 0 3 0
81,45% 13,71% 3,63% 0,00% 1,21% 0,00%
181 54 6 3 1 3
72,98% 21,77% 2,42% 1,21% 0,40% 1,21%
Quant et connectes a una xarxa social, quanta estona seguida pots arribar a estar-hi connectat?
<1h >1h >2h Fins i tot més
92 61 52 41
37,40% 24,80% 21,14% 16,67%
Tuenti
Myspace
Twitter
Altres
Tens facebook? Twitter?
Myspace? Altres?
Tuenti?
Facebook
Ordinador
Mòbil
Tens consola? Tens smartphone?
Tens ordinador propi? Tens televió pròpia?
Tens mòbil?
Consola
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d) Altres qüestions consultades. 
 
A l’enquesta els demanava, que si omplissin amb exemples de videojoc que jugaven, i altres 
xarxes socials que no hagués posat jo. M’ha servit per adonar-me’n que el concepte de xarxa 
social, no el tenen gens clar, donat que els exemples eren sempre els mateixos: gmail, hotmail, 
msn, skipe....cap d’ells xarxa social. 
A part de l’enquesta, he pogut conversar de la temàtica amb alguns dels grups. Aquestes 
converses i les conteste m’han servit per adonar-me’n que si ara hagués de tornar a fer 
l’enquesta, la plantejaria diferent: 
- Clarament falta una casella de diferenciació de gènere, perquè les dades són molt 
diferents. 
- Trauria l’apartat Altres, donat que no saben ben bé que és, o en tot cas afegiria 
explicació. 
- No marcaria les hores amb els signes > i <, ho faria per unitats i aproximat. 
- No tinc clar si preguntaria de nou el tipus de jocs. 
- Afegiria preguntes sobre el control d’ús per part dels pares, i si fan filtre. 
 
e) Valoració dels resultats i conclusions de l’enquesta. 
 
Sense entrar en detall, donat que ja he adjuntat tots els resultats. Algunes dades que m’han 
sorprès o que trobo destacables: 
 
- La tinença de mòbils, és elevadíssima, pràcticament total. A part d’elevada, en 
molts casos es tracta d’smartphones. Especialment destacable és en el cas dels 
alumnes de primer, només 14 no en tenen. 
 
- El mateix passa amb la consola. És impactant que només 4 alumnes no tinguin 
una consola a primer. 
 
- L’ús de facebook: Una xarxa en principi que no ha de ser accessible per alumnes 
d’aquesta edat, és amb diferència la més usada, pràcticament la única. A més, l’ús 
és molt superior al de videojocs. Especialment sorprenent a primer. 
 
- L’evolució de gustos: A mida que augmenta l’edat, els videojocs passen a estar 
en desús i les xarxes socials són molt utilitzades. 
 
- Entre el tipus de joc més utilitzat destaquen els competitius: acció i esport. Cal dir 
però que aquest jocs són clarament majoritàriament usats per nois, i gens per 
noies. 
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Ús de les noves tecnologies a l’àmbit educatiu. 
 
Sobretot en els darrers anys, s’ha dotat als centres d’algunes noves tecnologies, com: 
ordinadors portàtils, pda’s, pissarres digitals... A part d’aquests recursos de hardware, també 
cada cop es tenen més recursos de software, més programes específics i eines. 
Lamentablement, això en molts casos, no ha anat en consonància amb  una formació del 
professorat, i precisa també la voluntat d’aquest de reciclar-se. 
a) Al centre enquestat. 
 
Al centre on treballo, no va entrar dins del programa 1x1, però si que el van dotar de pissarres 
digitals. També té dotació de unes 7 aules informàtiques, ja que s’hi cursen cicles de 
telecomunicacions, electrònica, construcció i administració.  
Les pissarres en tot el curs que hi he estat no les he vist fer servir mai, bé sí, però com simple 
pantalla de projecció. Les classes informàtiques pràcticament només les fan servir els cicles. 
Respecte a voluntat de fer servir noves tecnologies, el centre ha facilitat al professorat la 
possibilitat de fer cursos, al mateix centre, i per professorat especialitzat d’aquest de: eines tic i 
tac, i moodle. S’ha intentat fomentar l’ús del moodle, però a la pràctica quasi ningú l’ha fet 
servir. 
Les classes que he observat són generalment tipus classe magistral.  
 
b) A altres centres. 
 
Al centre de pràctiques, tampoc tenen 1x1 ni fan servir pissarres electròniques. Com únic 
aspecte destacable en aquest sentit, vull destacar la no utilització de llibres a Tecnologia. S’ha 
optat per subscriure’s a Tecno 12-18, que subministre recursos online de l’assignatura, i cada 
professor preparar el seu material. L’ús del vídeo és generalitzat a l’assignatura, i la meva 
tutora utilitzava el moodle com a eina, per penjar activitats extres i passar control assistència. 
Cal destacar també que els alumnes d’un dels grups utilitzaven un grup de facebook, com a 
recordatori on penjaven les tasques. 
El que he pogut capçar d’altres centres, és que pocs centres tenen un bon ús de la tecnologia, i 
que ni tan sols acaben de saber fer un bon ús dels recursos que tenen, entre d’altres coses, 
perquè falta formació.  
L’experiència de l’1x1 pel que m’han comentat no ha estat gaire fructífera, per diverses raons, 
una d’elles, que les editorials tampoc tenien llibres digitals de qualitat. En molts casos els llibres 
digitals es convertien en simples presentacions. 
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Anàlisis del funcionament dels videojocs. 
 
a) Consulta a experts en videojocs. 
 
A l’hora d’analitzar el funcionament dels videojocs, les claus d’èxit, reclams, dificultat de 
construcció, etc... he volgut capçar l’opinió d’experts en la programació de jocs online, 
videojocs i aplicacions de mòbil. 
Les persones amb pogut consultar són: 
 Chistian López: (CL) 
Nascut a Terrassa i llicenciat per la UAB, ha participat en un Doctorat de Programació de noves 
aplicacions. En el món laboral, ha estat treballant com a consultor per a empreses en l’aplicació 
de noves tecnologies a la venda i promoció, principalment en aplicacions a mòbil. També ha 
participat en el disseny de videojocs i la seva reconversió a aplicació per a mòbil, guanyant un 
premi a millor aplicació gratuïta per a iphone, amb una centralitzador de dades meteorològiques 
i de trànsit. 
 Carles Vallbé: (CV) 
Nascut a Tarragona i llicenciat en Enginyeria Industrial per la UPC i diplomat en Enginyeria 
Tècnica Informàtica de Sistemes per la URV. És el creador de ButiNET, el joc per Internet del 
popular joc de cartes Botifarra. Actualment mou un total de 50.000 usuaris, i cada dia passen 
pel programa 3000. persones. Al voltant del joc, s’organitzen altres activitats relacionades, com 
“kedades” o campionats, campionats online, classes, fòrums, etc... Realment ja no és només 
un joc online, sinó que va més enllà esdevenint un nexe social a la xarxa. A més ha 
desenvolupat videojocs per la consola GP32. 
 
A tots dos els vaig realitzar consultes, de les que vàrem debatre, ho plantejo com a entrevista 
en què jo pregunto i la resposta d’ambdós, si bé el cert és que aquesta resposta és realment el 
resultat de la conversa amb aportacions meves i seves: 
o Disseny de videojocs. 
 
Quines creus que són les característiques que fan atractiu un joc? 
CL: Clarament el més important és la “jugavilitat “ amb totes les característiques que això 
requereix: 
- Agilitat: No pot ser massa complicat, ha de ser dinàmic. 
- Competivitat: Ja sigui contra un rival, o contra tu mateix, per superar-te. Aquesta 
necessitat de millorar el resultat fa que  vulgui tornar a jugar. 
- Dificultat adequada: Ni pot tenir un excés de dificultat que portaria a l’abandó, ni 
massa facilitat, que dugui a l’avorriment. 
- Un bon disseny gràfic: No al mateix nivell que les altres, però ajuda a fer atractiu el 
joc. 
- Que tingui una introducció ràpida al joc. No precisa d’instruccions, ni coneixements 
previs, es basa en la prova i l’error per anar avançant. 
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CV: Que es pugui jugar per Internet, jugar amb els teus amics i que es pugui 
conversar/compartir amb els altres usuaris. Un altre factor que pot ajudar és que sigui un joc 
conegut, o sinó de temàtica simple i fàcil de conèixer. 
Creus aquestes mateixes característiques farien del videojoc una bona eina educativa? 
CL: Sí, sense cap mena de dubte, totes tres que hem esmentat, però sobretot la necessitat de 
superació. Però també destacaria dues característiques genèriques dels videojocs, que 
considero molt vàlides per a la utilització com element didàctic: 
- Que tingui una introducció ràpida al joc. No precisa d’instruccions, ni coneixements 
previs, es basa en la prova i l’error per anar avançant. 
- L’avaluació a l’instant, un sistema de puntuació o marcador és essencial, i actua 
com efecte feed-back. 
CV: No te per què. De fet pots fer un molt bon videojoc amb les característiques que comento i 
que no serveixi com a eina educativa. Això si, que es pugui jugar online i amb altres persones 
sempre pot ser enriquidor i educatiu, 
 
o Construcció del videojoc. 
 
És molt dificultosa la construcció d’un videojoc? 
CL: Tot depèn de les expectatives, públic a qui destines, mitjans... Però sorprenentment per 
molta gent, alguns dels jocs més exitosos no són gens laboriosos. Un exemple està actualment 
amb l’ Angry Birds, però si vas enrere jocs famosos com La Serp (mòbil), Packman o fins i tot 
Mario Bross, no eren precisament molt treballats. 
Jo personalment sóc partidari de fer alguna cosa senzilla, i anar introduint millores sense caure 
en fer-lo massa complicat. 
CV: Al principi pot ser complicat i pesat, ja que costa veure resultats. Un cop ja tens el videojoc 
de forma que es pugui jugar mínimament aleshores és molt mes fàcil i entretingut. 
 
Veus molt dificultosa la construcció d’un videojoc amb vocació educativa? 
CL: No, realment no veig cap dificultat afegida a la d’altres tipus. La qüestió diferencial, vindria 
més donada al disseny, per els requeriments del projecte. Ho veig totalment factible. 
CV: Només que un videojoc “no educatiu”. La diferència és en escollir la temàtica i dissenyar la 
metodologia de joc per a què sigui educatiu. 
 
En concret, per a un joc amb vocació educativa, quins consells en la construcció 
donaries? 
CL: Doncs seria partidari del que he comentat abans, un joc senzill i àgil. A mida que es veiés 
el resultat amb els alumnes, anar dotant-lo de més prestacions. El disseny, seguint les pautes 
que hem parlat abans. 
CV: Com deia a la resposta anterior, triar bé la idea i temàtica del videojoc. A partir d’aquí el 
desenvolupament del vídeo joc no hauria de diferir. 
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b) Aspectes generals. 
 
Els videojocs a diferència d’altres jocs formals, presenten una sèrie de processos i 
característiques que els fan molt atractius: 
- Feedback instantani: Tots els jocs duen un marcador que et serveix per saber si 
el teu treball està donant fruits.  
- Competivitat: Sigui contra un mateix o contra un contrari, es crea una competivitat 
que genera en la necessitat de tornar-ho a intentar per millorar. 
- Agilitat: Són jocs amb una rapidesa d’accions elevada. 
- Disseny: El disseny i format del joc fa que esdevingui un reclam, les imatges i sons 
que s’utilitzen són gran part de l’èxit. 
- Utilització de noves tecnologies com a plataforma de joc. 
- Simulació: Permet als jugadors adoptar rols que no poden en la vida real. 
- No precisen d’instruccions, ni classes prèvies: Mètode d’aprenentatge basats en 
la prova, error, solució. 
Alguns perills i desavantatges: 
- Addicció: aquest poder de reclam, en alguns casos esdevé vici. 
- Passivitat física: Amb excepció de la Wii, els jocs es realitzen en actitud passiva, 
sense cap mena de component físic. 
- Companys i contrincants ficticis: Aporten competivitat i companyerisme si és en 
comú, però no poden substituir la riquesa de les relacions personals físiques. 
 
c) Segons tipus de joc. 
 
Es poden fer diferents classificacions segons el tipus de joc, jo en aquest cas he optat per 
aquesta, que és la mateixa que he posat  a l’enquesta: 
Acció:  
 Jocs de trets, lluites, combats, guerres...  
 Exemples: Mortal Kombat, Streetfighter, Call of Duty... 
Es basen principalment  en l’agilitat d’acció, descàrrega d’adrenalina i agressivitat. És 
justament l’agressivitat que fomenten alguns d’ells el perill i desavantatge més gran. 
 
Aventura:  
 Passar pantalles i nivells, a base de resoldre problemes i requeriments.  
 Exemples: Age of Empires, unreal... 
Normalment tenen com a forts, el disseny, l’al·licient del descobriment i la necessitat de 
superació. 
Simulació:  
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 Recreen situacions i rols ficticis. Realitats virtuals, vols simulats... 
 Exemples: Simms, Fight simulator, Sincity... 
Permeten al jugador viure una recreació de situacions que no pot fer a la vida real. 
 
Esports:  
 Ajunten característiques dels jocs d’acció i amb els de simulació, en l’àmbit dels 
esports. 
 Exemples: Fifa, NBA Live... 
Basen el seu atractiu principalment en la competivitat, si bé també tenen un component 
de simulació, que permet emular ídols i fer coses que no poden fer a la realitat. Com a 
contraposició, no substitueix la pràctica d’aquest esport, i molts cops li treu hores. 
 
d) Aspectes aplicables a la didàctica. 
 
Considero que qualsevol d’aquestes avantatges en quant a processos i característiques que 
abans he descrit es poden aplicar a activitats que es desenvolupin a l’aula. Es poden aplicar 
per separat o conjuntament, sota un format de joc o no, o de videojoc. 
Paràmetres i processos aprofitables: 
- Feedback instantani: Bàsic en l’èxit, a nivell de docència pot ser una eina 
motivadora de gran valor. Realitzar activitats que s’avaluïn al moment. Exemples: 
tests autoavaluables, projectes d’una sola solució, mecanismes de taller.... 
- Competivitat: Adoptar un perfil de joc, per a una activitat d’aprenentatge o fins i tot 
d’avaluació. Si es fa per grups, es pot fomentar també el companyerisme. 
- Agilitat: Moltes activitats curtes, avaluables i diferents. 
- Disseny: Buscar formats diferents, de vídeo, d’imatge, etc... 
- Utilització de noves tecnologies com a plataforma de joc: Utilitzar noves 
tecnologies, tant per l’aprenentatge com per l’avaluació (jclic, moodle, etc..) 
- Simulació: Treballar amb activitats de repartiment de rols, treballar a partir 
d’aplicacions a la realitat, etc.... 
- No precisen d’instruccions, ni classes prèvies: Mètode d’aprenentatge basats en 
la prova, error, solució: No fer classes teòriques farragoses, buscar l’aprenentatge 
a partir de la pràctica, i anar introduint nous requeriments. 
Tenir en compte els perills i desavantatges: 
- Addicció: Tutel·latge i dosificació per part del professor. 
- Companys i contrincants ficticis: Això és compensable totalment amb altres 
activitats. 
Cadascun d’aquests paràmetres és treballa ble per separat o conjuntament, tenint la possibilitat 
de conjuntar-los tots i donar-li a l’activitat d’aprenentatge el format de videojoc. 
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Ús del videojocs i xarxes socials a l’educació. 
 
Un dels passos imprescindibles d’aquest treball havia de consistir en la recerca dels treballs i 
estudis que s’han fet al respecte. En aquest sentit, he intentat buscar informació de treballs fets 
per pedagogs, i complementar-ho amb l’assistència a unes jornades que s’esqueien 
perfectament a la temàtica del treball 
 
a) Recerca d’estudis fets per pedagogs. 
 
Són molts els pedagogs i estudiosos de l’aprenentatge que consideren que estem davant un 
temps de canvi total de la forma d’aprendre i per tant d’ensenyar. Són nombrosos els estudis 
de formes alternatives de transmetre els coneixements i competències als alumnes. 
La tendència cada cop més estesa és la de canvi de rol del professor. El professor ha de 
passar d’estar per sobre dels alumnes, com a subministrador de coneixement, a col·locar-se al 
costat dels alumnes, ajudant-los a gestionar  la informació. Aquesta informació, cada cop la 
tenen  més a l’abast, el professor haurà d’ensenyar als alumnes a discriminar aquesta 
informació, raonar-la, entendre-la i utilitzar-la. 
En aquest sentits són molts els pedagogs que es mouen en aquesta línia, però si ja concretem 
en els videojocs com a canal d’informació per a l’aprenentatge, un nom ressalta per damunt de 
tots els altres: Marc Prensky. 
o Marc Prensky 
 
Marc Prensky -http://www.marcprensky.com/- és actualment reconegut com un dels “guru” de 
l’educació, en la seva faceta de pedagog. És escriptor i conferenciant, i actualment és una 
icona de l’estudi de la relació entre el joc i aprenentatge, sobretot a partir de videojocs. És per 
tant el referent obligat a l’hora de tractar una temàtica com la d’aquest treball. 
Prensky és el fundador de Games2Train -http://www.games2train.com/-  una companyia que 
tracta principalment l’aprenentatge electrònic, i en concret a partir del joc.  Han creat més de 
100 jocs, per a diferents plataformes –ordinador, mòbil..- amb una clara vocació didàctica. 
Actualment també té una altra empresa dedicada en exclusiva a jocs d’aprenentatge digital  
k12, Spreegames - http://www.spreegames.com – i a la seva web s’hi poden trobar més de 
250 jocs d’aquesta especialitat.  
Ha publicat quatre llibres, en relació al tema:  
 Digital Game-Based Leearning  
  Don’t Bother Me Mom- I’m Learning. 
 Teaching Digital Natives 
 From Digital Natives to Digital Wisdom 
     (font i detalls: http://www.marcprensky.com/writing/) 
Marc Prensky és famós també per haver introduït els termes: natiu digital i immigrant digital. 
Amb aquests termes diferencia entre els nascuts en la era digital, i que ja creixen amb aquest 
entorn, i els que varen néixer anteriorment i s’han d’adaptar-hi. 
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Recomana el procés d’incorporació tecnològica a l’educació, de manera progressiva amb les 
següents fases: 
- Jugar amb la idea 
- Fer el que és antic de manera antica 
- Fer el que és antic de manera innovadora. 
- Fer coses noves amb mètodes innovadors. 
En concret al llibre Don’t Bother Me Mom- I’m Learning. (No em molestis mare, estic 
aprenent –en referència a la contesta d’un fill a la seva mare mentre està jugant), és on toca el 
tema de l’aprenentatge a partir de videojocs de manera directa. En el programa de La2 Redes 
titulat amb el mateix nom es va abordar el tema, amb entrevista a l’autor:  
http://www.rtve.es/television/20101205/no-molestes-mama-estoy-aprendiendo/381903.shtml 
 
b) Jornada d’experiències sobre l’ús educatiu dels videojocs, dels entorns 
virtuals 3D i de la Realitat Augmentada. 
 
El 27 de Febrer de 2.011 l’ICE de la UAB, va organitzar aquesta jornada. En assabentar-me’n 
gràcies a una companya, i veient que s’esqueia totalment a la temàtica del meu Treball Fi de 
Màster, hi vaig assistir.  
 
o Programa de la jornada, amb explicació breu de cada ponència. 
 
En aquest apartat faig un petita explicació de cada ponència, i enllaço informació addicional.  
En els següents apartats ja destaco i valoro alguns aspectes concrets, i la jornada en sí. 
Els mons virtuals 3D i el projecte Espurn@ per Maurici Mòdol 
 
En aquesta experiència s’ha donat a conèixer com el projecte Espurna va iniciar la seva 
activitat en el món virtual 3D de Second Life. A partir de l’ús de la plataforma com a eina 
d’organització del treball de l’equip van sorgir tot un seguit de kedades amb tallers, cursos, 
ponències, inauguracions, celebracions i un llarg etcetera d’activitats que al llarg de més de dos 
anys d’experiències van desembocar en la proposta i creació de l’Escola 3D Espurn@. 
Presentació en arxiu pdf. 
Enllaç al bloc de Maurici Mòdol . 
 
 Jocs i Educació: una visió oficial? Per Ricard Garcia. 
 
S’ha realitzat una mirada al que ofereix el portal edu365.cat pel que fa als jocs i l’educació, i 
així mateix hem pogut veure les perspectives de futur del projecte de creació de la secció de 
jocs i educació al portal Xtec. També s’ha parlat de les possibilitats de dinamitzar l’ús dels jocs 
a l’aula a partir d’aquests portals. 
Adreça del portal: http://www.edu365.cat/jocs/ . 
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 Dues experiències d’aplicació de videojocs a aules d’educació secundària per 
 Ramon Barlam 
3D World Farmer i Stop Disasters són dos videojocs en línia que tenen un potencial educatiu 
enorme. Els dos s’han aplicat a l’ESO, en contextos ben diferenciats: el primer a una aula 
oberta i el segon, a una aula ordinària de primer d’ESO amb 30 alumnes. A la presentació 
s’han exposat aquells aspectes que, fruit de l’experimentació, poden ajudar a reproduir 
experiències similars a altres aules i contextos. 
Enllaç a la presentació 
 
 ESPURNIK, el món virtual d’ Espurn@ per a alumnes i professors. 
 per Maria José Lasala i David Casas 
 
Espurnik és el nou món virtual del projecte Espurn@. Un espai de trobada adreçat als alumnes 
i als professors que participen en el projecte, però també a les entitats col·laboradores, on es 
poden trobar les propostes del projecte Espurn@ en format 3D i amb la intenció d’explorar 
noves possibilitats educatives d’aquest entorn (OpenSim), tot adequant-les a la filosofia i a la 
línia metodològica del projecte. 
 
 Projecte a l’aula d’acollida: “Fem una platja”. Experiència didàctica dintre d’un 
 món virtual 3Dper Maria José Lasala 
 
Amb els alumnes d’aula d’acollida de l’Institut de Cunit treballem l’aplicació del món virtual 
OpenSim a les tasques d’aprenentatge. Els projectes impliquen procediments tradicionals 
combinats amb els procediments més innovadors. Es tracta d’un aprenentatge ràpid, eficient i 
divertit de la llengua catalana. 
Presentació en arxiu pdf 
 
 Usos didàctics de la RA (Realitat Augmentada): “Sekai Camara”per Josep Torrents 
 i Mar Campdepadrós 
 
S’ha exemplificat la RA en una experiència concreta: com l’ús de les de les etiquetes a l’aire 
poden canviar el concepte d’un recorregut literari per la capital barcelonina. 
 
Vídeo de presentació 
 
Experiències de RA i robots per Eduard Ruaix 
 
Pràctiques amb realitat augmentada, amb exemples creats. La participació a la “First Lego 
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League” (Concurs de Robòtica) i el projecte que van dissenyar. La utilització del vídeo per a fer 
projectes de classe i presentació d’alguns jocs amb el programa “Scratch”. 
 
Presentació en arxiu pdf 
 
Usos educatius de la RA des del mòbil i l’ordinador per Pau Vives 
 
Què és la realitat augmentada? quins usos pot tenir a l’entorn escolar? Presentació d’algunes 
experiències educatives de sobreposició d’escenaris i objectes virtuals sobre el món real i 
d’algunes de les diferents tecnologies que ho permeten. 
Presentació en arxiu ppt 
 
Passejada educativa per Second Lifeper Toni Casserras 
 
S’han presentat alguns llocs de Second Life amb possibilitats per fer-hi activitats 
d’aprenentatge i les adreces corresponents per poder-los visitar quan es vulgui. 
 
http://cortobechir.blogspot.com 
 
http://cortobechir.blogspot.com/2011/02/passejada-educativa-per-second-life.html 
 
o Valoració personal de cada ponència. Aspectes destacables 
 
Els mons virtuals 3D i el projecte Espurn@ per Maurici Mòdol 
 
Realment el tema del món virtual a Second Life, era el que més engrescava als ponents, ja que 
molts eren del projecte Espurna. A mi, personalment no em va aportar gran cosa, i no vaig 
trobar que fos una eina gaire pràctica, ni útil d’aplicar. 
Si bé és cert que permet fer simulacions que a la vida real no pots fer, dista molt de la realitat, i 
sobretot, els alumnes no poden entrar-hi, ja que està limitat a majors d’edat. 
 
 Jocs i Educació: una visió oficial? Per Ricard Garcia. 
Sense cap mena de dubte, la ponència que més s’adaptava al meu treball. No tractava la 
creació de videojocs per a ús educatiu, però si un anàlisis i suggereixes de videojocs que ja 
estan al mercat. 
Aquest apartat el tracto amb deteniment a un punt següent: Jocs ja creats amb components 
didàctics. 
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 Dues experiències d’aplicació de videojocs a aules d’educació secundària per 
 Ramon Barlam 
L’altre ponència més relacionada amb el meu treball, en aquest cas, ja parlant d’experiències 
amb els alumnes. 
Molt interessant i en concret la temàtica dels videojocs, s’escau amb l’assignatura de 
Tecnologia. Són dos jocs que he consultat i em semblen recursos molt vàlids per a 
l’assignatura. 
 
 ESPURNIK, el món virtual d’ Espurn@ per a alumnes i professors. 
 per Maria José Lasala i David Casas 
En la línia del que he comentat de la primera ponència, respecte a Espurn@. 
 
 Projecte a l’aula d’acollida: “Fem una platja”. Experiència didàctica dintre d’un 
 món virtual 3Dper Maria José Lasala 
 
Tampoc em va agradar, en la línia dels problemes que veig als mons virtuals. 
 
 Usos didàctics de la RA (Realitat Augmentada): “Sekai Camara”per Josep Torrents 
 i Mar Campdepadrós 
 
Ho vaig trobar una activitat molt interessant, sobretot veient el punt de vista de l’alumna que era 
qui ho relatava. Però la realitat augmentada, tot i considerar-la molt interessant, s’allunya de la 
temàtica d’aquest treball. 
Tot i que si considero, com una manera molt interessant de donar-li la volta a la problemàtica 
dels mòbils a l’aula. Amb aquest cas, i els dos següents ens ofereix la possibilitat de convertir el 
mòbil en una eina d’aprenentatge. 
 
Experiències de RA i robots per Eduard Ruaix 
 
Exactament el mateix cas que  l’anterior i el següent. 
 
Usos educatius de la RA des del mòbil i l’ordinador per Pau Vives 
 
Exactament el mateix cas que els dos anteriors. 
 
Passejada educativa per Second Life per Toni Casserras 
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Com la resta de ponències sobre utilització de món virtuals. 
 
o Valoració personal de la jornada. 
 
Em va interessar sobretot el tema de l’aplicació a l’aula de dos videojocs, i la informació que 
aporta el portal edu365, sobre l’ús de videojocs. Aquests casos els tracto al següent punt. 
Respecte a la Realitat Augmentada, em va sorprendre gratament, i ho trobo una eina molt 
vàlida. 
Tot el projecte Espurn@ i els mons virtuals, no em va convèncer gens ni mica. No acabo de 
veure la utilitat, i hi veig molts més entrebancs que beneficis. 
En general em va decebre bastant la jornada, potser perquè m’esperava una cosa molt 
diferent. 
 
 
c) Jocs ja creats amb components didàctics. 
 
Actualment ja hi ha molts videojocs que o bé tenen components i característiques que els fan 
dignes de ser una eina aprofitable com a eina didàctica. 
En concret parlaré d’alguna web on podem trobar videojocs d’aquestes característiques: 
Les dues companyies de Marc Prensky, dedicades a la creació de videojocs amb vocació 
didàctica: 
Gamestotrain (http://www.games2train.com/) :  
 Distribuïts en diferents tipus (Mods, multiplayer, quiz, certification, flash, phone). 
 Només he entrat molt per sobre els diferents tipus, són de format molt senzill, i per 
 jugar online (les demos) 
Spreegames ( http://www.spreegames.com/ ): 
 Jocs específics per l’aprenentatge digital k12, estan distribuïts segons temàtica 
 d’aprenentatge. Un cop entres està especificat per edat, nivell, etc... 
 No està obert, i no he pogut provar cap dels jocs. 
 
Dos portals on es recomanen jocs que estan al mercat i que tenen components aprofitables 
didàcticament: 
Gamesparentsteachers (http://www.gamesparentsteachers.com/ ): 
 Aquesta pàgina, en anglès, nombra una sèrie de jocs, que recomana. Si cliques sobre 
 el nom del joc, hi trobes consells per a l’usuari, els pares o el professor. 
 Molt interessant, tot i que no s’hi pot jugar, alguns dels jocs els conec, i l’aportació 
 que fan em sembla correcta. 
Edu365 ( http://www.edu365.cat/jocs/ ): 
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 Molt interessant llistat de jocs, tots gratuïts i en xarxa, que tenen components que des 
 del departament es consideren amb continguts pedagògics. Distribuïts en tipus, en 
 concret em sembla interessants els catalogats com a simulació. 
 He provat Electrocity i Stop Disasters, i em semblen molt vàlids. D’aquest darrer vaig 
 veure també a l’exposició de la Jornada de l’ICE, com s’havien desenvolupat els 
 alumnes, i es varen aconseguir aspectes molt positius. 
 
Anàlisis de l’aprofitament de les xarxes socials com a eina didàctica. 
 
En principi en aquest treball no tenia pensat abordar el tema de les xarxes socials, però en 
vista de l’ús que en veia, vaig decidir introduir-ho a l’enquesta, i obrir aquest apartat a la 
memòria. 
Explicaré molt breument, algunes de les claus de l’èxit d’aquestes xarxes, i com es podrien 
aprofitar didàcticament.  
a) Aspectes generals. 
 
La irrupció de les xarxes socials en els darrers anys, ha estat molt contundent. En concret 
Facebook, té un seguiment massiu, i tot i que els alumnes d’ESO no podrien accedir-hi, és 
plausible que ho fan, i la prova està en les dades de l’enquesta que he fet. 
A mida que els alumnes es van fent grans  l’ús de  les xarxes socials augmenta en detriment 
dels videojocs. 
Les claus del seu èxit són vàries des de l’efecte voyeur-exhibicionisme, a la rapidesa per 
contactar i lligar trobades i esdeveniments. 
 
o  Avantatges del Facebook: 
 
- L’efecte xarxa, difon amb molta rapidesa una informació. 
- Facilita informació a llocs a distancies llargues. 
- En una sola aplicació, tens englobades vàries: àlbum, agenda, notificacions, jocs... 
- Etc.. 
-  
o Desavantatges i perills del Facebook: 
 
- Vulnerabilitat de la informació i privadesa. 
- Suplantació de personalitats. 
- Aïllament de la vida real. 
- Efecte additiu. 
- Etc... 
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b) Aspectes aplicables a la didàctica. 
 
Als alumnes actuals, natius digitals com els anomena Prensky, se’ls queda petita no només 
l’aula, sinó l’escola, la ciutat, el país....  El Facebook els obra les portes de la globalitat, i els 
permetria contactar i intercanviar informació amb alumnes de tot el món. Però també per seguir 
fora de l’aula treballs en comú amb altres companys de classe. 
 
Els treballs cooperatius, es podrien orquestrar mitjançant aquesta plataforma. S’hi poden 
publicar vídeos i fotografies, articles, opinions...a més aquest treball podria tenir una  difusió 
immensa. 
 
Pot facilitar la presa de decisions, i contrast d’opinions d’un grup, mitjançant el fòrum. 
 
Quasi totes aquestes opcions, les pot fer una eina similar però específica de l’educació com és 
el moodle. Sense ser una xarxa social, pot agafar aquesta funció, si es vol adoptar així. En 
l’apartat de propostes específiques, toco el tema amb més profunditat. 
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La televisió i internet com a plataformes educatives. 
 
El tractament de la televisió com a eina educativa, tampoc tenia previst tractar-lo, però 
finalment exposaré mínimament com està la situació actual, i com podria utilitzar-se. 
a) Programació actual educativa. 
 
Anys enrere, amb molts menys canals i sense internet, el que passava a la televisió tenia una 
repercussió grandiosa i immediata. Ara ja no és tanta aquesta repercussió però la difusió és 
molt gran. 
Dins de la televisió actual, amb els nombrosos canals temàtics que hi ha amb la televisió digital, 
no hi ha un canal temàtic d’educació. Hi ha canals d’esports, de moda, fins i tot de caça i 
pesca.... Perquè no podria haver-hi un canal temàtic d’educació. 
Si bé no hi és aquest canal, si hi ha dos canals principalment, que aporten programes 
clarament amb una vocació didàctica, el Canal 33 i La2.  
Alguns programes que van en aquesta línia són: Redes (La2) o El gran dictat (tv3). L’exemple 
més clar de tractament de la informació de forma didàctica és el programa Què, qui i com?(33). 
Aquest programa amb un format molt didàctic, és un model de com presentar temàtica 
educativa, de manera molt accessible. 
 
b) Pàgines web educatives específiques. 
 
Existeixen moltes pàgines web especialitzades en la docència: pàgines del departament, blogs 
d’associacions, de professors, etc... 
No entraré a valorar la qualitat i conveniència d’aquestes innumerables pàgines, perquè tampoc 
és el tema que tractem. El que si vull fer referència és a la possibilitat d’un portal d’internet 
vinculat a un canal, on es redifusioni els programes, s’ampliï informació, i es mostri enllaços. Un 
exemple d’això seria la pàgina web del programa Redes de La2. 
(http://www.rtve.es/television/redes/archivo/ ) 
Això obre una àbac impressionant de possibilitats. 
 
c) Aspectes millorables. 
 
Considero que es podrien realitzar algunes mesures per aprofitar la televisió com a eina 
educativa, de manera més plausible: 
 
- Codificar els programes amb uns valors segons curs d’interès i assignatura. 
- Col·laborar amb ensenyament en l’elecció d’alguna programació. 
- Crear un canal temàtic o part d’ell destinat l’educació i vinculat amb portal d’internet 
que complementés les emissions. 
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Algunes propostes específiques respecte a activitats docents. 
 
Com ja he explicat al punt  Aspectes aplicables a la didàctica, podem utilitzar i/o crear un 
videojoc  com a eina educativa, o sense ser tan ambiciosos, tenir en compte alguns dels molts 
processos dels videojocs que poden ser útils. El mateix passa amb les xarxes socials. 
A l’hora de programar una activitat dins d’una o més unitats didàctiques ho podem tenir en 
compte i utilitzar-ho. 
Però en aquest punt, tractaré algun cas més concret de possibles aplicacions: 
 
f) El moodle com eina troncal. 
 
Com he esmentat abans, el moodle és una eina dissenyada per l’ús educatiu, que ens permet 
fer molts dels processos que he analitzat com a positius dels videojocs i les xarxes socials: 
- Activitats d’avaluació instantània. 
- Utilització de diferents formats: fotografies, presentacions, documents, vídeos... 
- Xat. 
- Fòrum 
- Missatgeria. 
- Possibilitat de penjar tot tipus de documentació. 
- .... 
És una eina molt bona, i que normalment si està ben explicada i treballada té molt èxit entre els 
alumnes. 
 
g) Activitats de reforç i suplement d’estiu. 
 
Considero que tan la creació d’un videojoc (proposta més ambiciosa) com d’un curs de moodle, 
són els camins a seguir per a les activitats de període estival. 
Característiques  que hauria de tenir: 
- Repassar o reforçar temàtica del curs anterior 
- Introduir temàtica del vinent. 
Si és via videojoc: 
- Que la superació de pantalles o reptes impliqués conceptes consolidats. 
- Que s’introduïssin pinzellades d’altres temes, que motivessin a l’usuari en la 
recerca d’informació. 
Si és moodle: 
- Que les activitats d’aprenentatge i avaluació fossin una sola acció. 
- Que fossin moltes activitats breus i dinàmiques. 
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- Que es pogués interactuar amb els altres companys de curs i amb el professor. 
 
h) Creació de videojocs per a un curs concret o activitat. 
 
Com ja he comentat en punts anteriors, es pot crear videojocs destinats a realitzar qualsevol 
tipus de matèria. 
Considero que aquest treball l’hauria de realitzar les editorials o fins i tot el departament. Podria 
anar lligat a una pàgina web on jugar online, i interactuar amb altres usuaris de diversos llocs. 
El format ideal seria un joc que et permetés avançar únicament si tinguessis els conceptes i 
procediments necessaris consolidats. 
Això permetria practicar a l’alumne a casa en qualsevol moment de forma amena. També 
podria servir per avaluar-lo, realitzant una partida davant del professor. 
 
i) Creació d’un canal temàtic d’educació, lligat a un portal d’internet. 
 
Crear un canal temàtic o part d’ell destinat l’educació i vinculat amb portal d’internet que 
complementés les emissions. 
Estructurat per cursos i assignatures al portal, i amb una parrella de programació conseqüent 
amb cada edat. 
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Conclusions de l’estudi. 
 
a) Limitacions del treball. 
 
És evident que amb el pes que té el Treball Fi de Màster, dins de la totalitat del Màster, i el 
temps que hi podem dedicar, voler ser massa ambiciós hagués estat un suïcidi. 
Sóc plenament conscient de les limitacions del treball, així com d’alguns errors comesos que he 
subsanat i d’altres que ja no he estat a temps de subsanar. 
He intentat fer un tractament més global de la temàtica sense entrar específicament  en alguna 
de les fases. 
És per això que totes les fases es podien haver fet amb molta més extensió i volum de feina. 
 
b) Com seguir , millorar i ampliar l’estudi. 
 
Tot i les mancances del treball, em reafirmo en la idea inicial, prèvia a realitzar el treball, de què 
tenim davant nostre moltes eines educatives, que no valorem. El fet d’introduir-les implica un 
treball, i una formació del professorat, que si bé és dificultosa, és ara mateix imprescindible. 
 
En relació al punt anterior considero que tenir més recursos i temps, aquest treball hauria de 
tenir: 
 
- Una mostra més heterogènia i nombrosa per l’enquesta. 
- Consultar més experts en programació. 
- Cercar més informació sobre els estudis fets al respecte, no tant de Marc Prensky. 
- Observar més videojocs. 
- Provar de dissenyar activitats  seguint els criteris enumerats. 
- Provar de construir un videojoc educatiu. 
 
Tot i així, estic realment content del treball que he realitzar i considero que he superat amb 
escreix el temps que per pes de l’assignatura se li presumia. 
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